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Abstrak : Peningkatan Motivasi Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial dengan 
Metode Bermain Peran pada Siswa Kelas III Sekolah Dasar Negeri 3 Sungai 
Kunyit. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui peningkatan motivasi instrinsik 
dan ekstrinsik dalam pembelajaran IPS dengan menggunakan metode bermain 
peran pada siswa kelas III Sekolah Dasar Negeri 3 Sungai Kunyit. Metode 
penelitian yang digunakan adalah metode deskriptif dengan bentuk penelitian 
adalah suvey. Hasil penelitian ini yaitu (1) Motivasi pembelajaran IPS dengan 
menggunakan metode bermain peran pada siswa kelas III SD Negeri 3 Sungai 
Kunyit mengalami peningkatan dari Base line 26,9% ke siklus III 165,7% 
meningkat sebesar 135,8% dengan kategori sangat tinggi (2) Motivasi intrinsik 
pembelajaran IPS dengan menggunakan metode bermain peran pada siswa kelas 
III SD Negeri 3 Sungai Kunyit mengalami peningkatan dari Base line 11,3% ke 
siklus ke III  81,4% meningkat sebesa 70,1% dengan kategori tinggi (3) Motivasi 
ekstrinsik pembelajaran IPS dengan menggunakan metode bermain peran pada 
siswa kelas III SD Negeri 3 Sungai Kunyit mengalami peningkatan dari Base line  
15,6% ke siklus III 84,3% meningkat sebesar  68,7% dengan kategori tinggi. 
 
Kata kunci : motivasi belajar, metode bermain peran, pembelajaran IPS 
 
Abstract: Increasing Learning Motivation of Social Sciences with Role Playing 
Method in Class III SDN 3 Sungai Kunyit. This study aims to determine the 
increase of intrinsic and extrinsic motivation in social studies learning by using 
the method of playing a role in the third grade students of SDN 3 Sungai Kunyit. 
The method used is descriptive method and research method is survey. The results 
of this study are (1) learning motivation of social sciences by using role-play in 
the third grade students of SDN 3 Sungai Kunyit increased from base line 26.9% 
to 165.7% to the third cycle increased by 135.8% with category of very high (2) 
intrinsic motivation learning social studies using the method of playing a role in 
the third grade students of SD Negeri 3 Sungai Kunyit increased from base line 
11.3% to 81.4% cycle III increased by 70.1% to a high category (3) Extrinsic 
motivation learning social studies using the method of role playing in the third 
grade students of SDN 3 Sungai Kunyit increased from base line 15.6% to 84.3% 
third cycle increased by 68.7% with high category. 
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PENDAHULUAN 
Pendidikan bertujuan untuk menciptakan dan mengembangkan manusia 
seutuhnya. Tujuan pendidikan itu sendiri dapat tercapai secara optimal jika proses 
belajar mengajar direncanakan dengan baik. Untuk itu setiap guru selalu dituntut 
untuk meningkatkan kinerjanya di dalam proses belajar mengajar.Dalam proses 
belajar mengajar motivasi sangat diperlukan. Motivasi juga membuat proses 
pembelajaran menjadi lebih menyenangkan bagi siswa. Motivasi seseorang 
dipengaruhi oleh stimuli kekuatan instrinsik yang ada pada diri seseorang atau/ 
individu yang bersangkutan, stimuli eksternal mungkin juga dapat mempengaruhi 
motivasi, tetapi motivasi itu sendiri mencerminkan reaksi individu terhadap 
stimuli tersebut. Berdasarkan pentingnya motivasi pada siswa, maka siswa 
diharapkan harus mempunyai motivasi yang tinggi baik motivasi intrinsik maupun 
motivasi ekstrinsik dalam pembelajaran IPS yang akhirnya diharapkan dapat 
meningkatkan hasil belajarnya. Dari uraian di atas, maka peneliti tertarik untuk 
melakukan penelitian mengenai ”Bagaimanakah peningkatan motivasi 
pembelajaran IPS dengan menggunakan metode bermain peran pada siswa kelas 
III Sekolah Dasar Negeri 3 Sungai Kunyit ?” (1) Rumusan masalah tersebut dapat 
dijabarkan menjadi rumusan masalah khusus yang disajikan sebagai berikut: 
Bagaimanakah peningkatan motivasi instrinsik dalam pembelajaran IPS dengan 
metode bermain peran pada siswa kelas III Sekolah Dasar Negeri 3 Sungai Kunyit 
? (2) Bagaimanakah peningkatan motivasi ekstrinsik dalam pembelajaran IPS 
dengan menggunakan metode bermain peran pada siswa kelas III Sekolah Dasar 
Negeri 3 Sungai Kunyit ? Tujuan dari penelitian ini adalah untuk (1) Untuk 
meningkatkan motivasi pembelajaran IPS dengan metode bermain peran pada 
siswa kelas III Sekolah Dasar Negeri 3 Sungai Kunyit (2) Untuk meningkatkan 
motivasi instrinsik pembelajaran IPS pada siswa kelas III Sekolah Dasar Negeri 3 
Sungai Kunyit  (3) Untuk meningkatkan motivasi ekstrinsik pada pembelajaran 
IPS pada siswa kelas III Sekolah Dasar Negeri 3 Sungai Kunyit. Dimyati (2006: 
180) “Istilah motivasi berasal dari bahasa latin movere yang bermakna bergerak, 
istilah ini bermakna mendorong, mengarahkan tingkah laku manusia”. Menurut 
Hermawan (2010: 50) menyatakan bahwa “Motivasi adalah suatu perubahan 
energi dalam diri seseorang yang ditandai dengan timbulnya perasaan dan reaksi 
untuk mencapai tujuan”. Dari buku tersebut dapat dijelaskan bahwa motivasi yaitu 
proses untuk memulai, mempertahankan, dan mengarahkan kegiatan psikologis 
atau fisik, juga, setiap gaya dalam (implus, dorongan, keinginan ) yang terlibat 
dalam proses ini. Motif dapat beroprasi pada tingkat sadar atau tidak sadar, dan 
sering dibagi menjadi (a) psikologis primer, atau organik, (b) pribadi dan sosial, 
atau sekunder (c) kepentingan afiliasi pengertian tersebut dapat disimpulkan 
bahwa motivasi merupakan pendorong bagi perbuatan seseorang  yang 
menyangkut soal mengapa seseorang berbuat demikian dan apa tujuannya 
sehingga ia berbuat demikian.  Motivasi pembelajaran IPS adalah suatu dorongan 
yang timbul pada diri siswa dalam mengikuti proses pembelajaran IPS, dan guru 
berperan sebagai pemberi motivasi, pembimbing dan pemberi fasilitas pada siswa. 
Ada dua jenis motivasi yaitu motivasi instrinsik dan motivasi ekstrinsik. 
Hermawan (2010:63) menyatakan bahwa jenis motivasi intrinsik ini timbul 
sebagai akibat dari dalam diri individu sendiri tanpa ada paksaan dan dorongan 
dari orang lain, tetapi atas kemauan sendiri. Menurut Sardiman (2011:90) 
mengemukakan motivasi ekstrinsik adalah motif-motif yang aktif dan 
berfungsinya karena adanya perangsang dari luar. Teknik bermain peran menurut 
Killen dalam Roestiyah (2008:101) adalah teknik dimana siswa melakukan 
peniruan peran atau tingkah laku. Metode bermain peran sebagai salah satu 
metode pembelajaran yang dipilih dalam proses belajar mengajar di kelas diyakini 
akan mampu menjadi daya tarik tersendiri bagi siswa. Sebab biasanya siswa 
sangat antusias atau memperhatikan sekali terhadap pelajaran manakala pelajaran 
tersebut memang menyangkut kehidupan sehari-hari di lingkungan masyarakat. 
Sementara metode bermain peran sangat difokuskan pada kenyataan-kenyataan 
yang terjadi di lingkungan masyarakat. Metode ini berhubungan dengan 
penghayatan suatu peranan sosial yang dimaainkan anak di masyarakat Nursid 
Sumaatmadja dalam Sugiono (2008:89). 
Utomo (2012:43) Salah satu keunggulan atau kelebihan metode bermain peran 
yaitu mampu menarik perhatian siswa, sehingga suasana kelas menjadi hidup. 
Menarik perhatian terhadap suatu objek merupakan perwujudan dari konsep 
motivasi itu sendiri, seperti yang dikemukakan Hermawan (2010:67) bahwa 
motivasi adalah kecendrungan merasa tertarik pada bidang tertentu. Dengan 
demikian dapat dikatakan bahwa metode bermain peran mampu menumbuhkan 
dan meningkatkan motivasi belajar siswa dalam mengikuti suatu proses 
pembelajaran.  
Secara teoritik, penerapan metode bermain peran membutuhkan keterlibatan 
sebagian atau seluruh siswa dalam memerankan suatu tokoh atau benda. Kondisi 
ini menuntut siswa untuk tidak diam, siswa akan aktif. Hal ini mengindikasikan 
bahwa keterlibatan siswa sangat terasa. Keterlibatan seperti ini tentunya tidak 
mungkin dirasakan secara baik oleh siswa jika siswa tidak termotivasi. Siswa akan 
terlibat secara aktif karena memang mempunyai motivasi terhadap peran yang 
dimainkannya. Siswa yang pasif dan tidak ingin memerankan suatu peran tentu 
motivasinya sangat kurang.  
 
METODE 
Metode yang digunakan pada penelitian ini adalah metode deskriptif. 
Nawawi (2012: 67) menyatakan bahwa metode deskriptif adalah prosedur 
pemecahan masalah yang sedang diselidiki dengan menggambarkan atau 
melukiskan keadaan subjek atau objek penelitian pada saat sekarang berdasarkan 
fakta-fakta yang tampak atau sebagaimana mestinya. Metode deskriptif dalam 
penelitian ini adalah pemecahan masalah mengenai peningkatan motivasi 
pembelajaran IPS dengan menggunakan metode bermain peran pada siswa kelas 
III Sekolah Dasar Negeri 3 Sungai Kunyit. sehingga akan diperoleh hasil apakah 
dengan menggunakan metode bermain peran ini dapat meningkatkan motivasi 
belajar siswa atau tidak. Bentuk penelitian Bentuk penelitian yang digunakan 
dalam penelitian ini adalah survei (survey studies) dengan jenis survei 
kelembagaan (institusional survey). Jenis penelitian ini merupakan penelitian 
tindakan kelas (Classroom action research) dimana penelitian ini merupakan 
Suatu aktivitas mencermati obyek atau komponen-komponen yang ada di dalam 
kelas dengan menggunakan tindakan tertentu untuk meningkatkan atau 
memperbaiki kondisi belajar yang terjadi di dalam kelas dimana penelitian ini 
bersifat kualitatif. Sukmadinata (2010:229) menyatakan bahwa: Penelitian 
kualitatif adalah suatu penelitian yang ditujukan untuk mendeskripsikan dan 
menganalisis fenomena, peristiwa, aktivitas sosial, sikap, kepercayaan, persepsi, 
dan pemikiran orang secara individual maupun kelompok , berguna untuk 
menemukan prinsip-prinsip dan penjelasan yang mengarah pada penyimpulan. 
Berdasarkan kedua pendapat tersebut, peneliti menyimpulkan bahwa penelitian 
kualitatif merupakan penelitian yang bermaksud untuk mendeskripsikan dan 
menganalisis sejumlah fenomena, peristiwa, aktivitas sosial, sikap, dan 
kepercayaan tentang prilaku, persepsi, motivasi, dan tindakan yang dialami 
subyek penelitian yang dapat dilakukan melalui pengamatan, wawancara, dan 
sebagainya yang akan dideskripsikan dalam bentuk kata-kata secara alamiah dan 
tidak menggunakan model-model matematik, statistik,atau komputer. Sugiono 
(2008:19) menyatakan Ada empat langkah utama dalam penelitian tindakan kelas 
yaitu : (1) perencanaan (planning), (2) Tindakan (acting), (3) Observasi 
(observing), (4) Refleksi (reflecting). Analisis data yang berhubungan dengan 
motivasi siswa dilakukan dengan menghitung persentase motivasi belajar siswa 
baik secara instrinsik maupun ekstrinsik. Untuk mencari pensentase tersebut maka 
digunakan rumus persentase menurut sebagai berikut:  
 
𝑋 =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎 ℎ  𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒 ℎ𝑎𝑛  𝑡𝑖𝑎𝑝  𝑠𝑖𝑘𝑙𝑢𝑠
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎 ℎ  𝑖𝑛𝑑𝑖𝑘𝑎𝑡𝑜𝑟
 x 100 
 
Menggunakan kategori peningkatan sebagai berikut : 
81 – 100  : Sangat Tinggi 
61 – 80  : Tinggi 
41 – 60  : Cukup Tinggi 
21 – 60  : Rendah 
0 – 20   : Sangat Rendah 
 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
HASIL  
Penelitian ini dilakukan pada siswa kelas III Sekolah Dasar Negeri 3 
Sungai Kunyit pada mata pelajaran IPS dengan guru teman sejawat bapak 
Ischak,S.Pd. SD. Penelitian ini dilakukan berdasarkan dari permasalahan umum 
adalah belum meningkatnya motivasi pembelajaran siswa dalam mata pelajaran 
IPS. Penelitian ini merupakan suatu kolaborasi antara peneliti dengan guru teman 
sejawat dalam penerapan penggunaan metode bermain peran dalam peningkatan 
motivasi pembelajaran. Data yang diperoleh dalam penelitian tindakan kelas ini 
adalah data tentang motivasi pembelajaran IPS yang terdiri dari aspek motivasi 
instrinsik (Dorongan yang timbul dari dalam diri siswa itu sendiri), dan motivasi 
ekstrinsik (Dorongan yang berasal dari luar diri siswa) semua aspek tersebut dapat 
dilihat dari indikator motivasi pembelajaran yang diperoleh dari observasi 
awal(baseline), pelaksanaan tindakan siklus I, siklus II dan Siklus III. Data-data 
yang diperoleh kemudian dianalisis menggunakan perhitungan persentase.  
Sebelum melakukan penelitian terlebih dahulu dilakukan sharing bersama teman 
sejawat kemudian mengatur jadwal untuk melakukan pengamatan awal (baseline) 
untuk mengetahui seberapa besar motivasi belajar siswa dalam pembelajaran IPS. 
IPS. Data pengamatan awal (baseline) motivasi belajar siswa dalam kegiatan 
pembelajaran IPS ini akan digunakan sebagai baseline untuk mempermudah 
melihat hasil dari penelitian yang tertuju pada peningkatan motivasi belajar 
pembelajaran IPS pada siswa Kelas III Sekolah Dasar Negeri 3 Sungai Kunyit. 
Setelah melakukan pengamatan awal terhadap motivasi belajar siswa pada 
pembelajaran IPS kemudian dilakukan penelitian terhadap motivasi belajar siswa 
sebanyak 3 siklus, siklus pertama dilakukan pada tanggal 14 Januari 2013, siklus 
ke 2 dilakukan pada tanggal 21 Januari 2013 dan siklus terakhir atau siklus ke 3 
dilakukan pada tanggal 28 Januari 2013. Setiap siklus dilakukan satu kali 
pertemuan dengan materi disesuaikan dengan Standar Kompetensi dan 
Kompetensi Dasar kurikulum tingkat satuan pendidikan. Data yang diperoleh 
dalam penelitian ini merupakan data hasil dari pengamatan motivasi belajar siswa 
yaitu berupa motivasi belajar instrinsik dan motivasi belajar ekstrinsik siswa 
dalam pembelajaran IPS. Dalam mengamati motivasi belajar siswa yang meliputi 
motivasi instrinsik dan ekstrinsik menggunakan lembar observasi siswa yang 
berisi indikator motivasi belajar siswa, setelah didapat data mengenai motivasi 
belajar siswa sesuai dengan indikator yang terdapat pada lembar observasi siswa 
kemudian data tersebut dianalisis menggunakan perhitungan persentase, begitu 
pula data yang diperoleh pada pengamatan awal dianalisis menggunakan 
perhitungan persentase yang kemudian digunakan sebagai baseline.  
Berikut ini langkah- langkah pelaksanaan pengamatan awal (baseline), yaitu:  
a) Perencanaan dan persiapan lembar observasi awal (baseline)  
1) Menyiapkan lembar observasi awal.  
2) Merencanakan waktu pelaksanaan observasi awal kepada teman sejawat.  
3) Menginformasikan waktu observasi kepada siswa.  
b) Pelaksanaan Observasi Awal (baseline)  
1) Guru melaksanakan proses pembelajaran seperti biasa.  
2) Pada saat kegiatan pembelajaran berlangsung, observer/ teman sejawat 
mengamati proses pembelajaran IPS dan memfokuskan pengamatan pada 
motivasi belajar siswa menggunakan lembar observasi siswa yang berisi 
indikator kinerja motivasi belajar belajar siswa.  
 
Pengamatan awal terhadap motivasi belajar siswa kelas III Sekolah Dasar 
Negeri 3 Sungai Kunyit pada pembelajaran IPS. Setelah melakukan 3 siklus 
penelitian pada pembelajaran IPS dengan menggunakan metode bermaain peran 
yang dilakukan oleh peneliti dan berkolaborasi dengan Ischak, S.Pd SD sebagai 
guru mata pelajaran IPS diperoleh rekapitulasi motivasi belajar pembelajaran 
siswa kelas III Sekolah Dasar Negeri 3 Sungai Kunyit dapat dilihat pada tabel di 




Adapun katagori kenaikan motivasi belajar pembelajaran dapat dilihat sebagai 
berikut.  
1% - 20% = Sangat Rendah  
21%-40% = Rendah  
41% - 60% = Cukup Tinggi  
61% - 80% = Tinggi  
81%-100% = Sangat Tinggi  
 
PEMBAHASAN 
1. Motivasi Instrinsik  
Motivasi Instrinsik, terbagi menjadi 5 indikator kinerja yaitu siswa 
memperhatikan penjelasan guru tanpa disuruh, siswa mencatat materi pelajaran 
tanpa disuruh, siswa menjawab pertanyaan tanpa disuruh, siswa mengerjakan 
soal tanpa disuruh, dan siswa bertanya mengenai materi yang belum jelas tanpa 
disuruh. Berdasarkan hasil pengamatan yang telah dilakukan terdapat 
peningkatan yang besar dari baseline terhadap siklus yang telah dilaksanakan, 
yaitu 11,3% pada baseline menjadi 15,6% pada siklus I dengan selisih sebesar 
4,3%, kemudian dari siklus I dengan jumlah persentase 15,6% menjadi 51,4% 
ke siklus II dengan selisih sebesar 35,8%. Selanjutnya dari siklus II dengan 
jumlah persentase 51,4% menjadi 81,4% ke siklus III dengan selisih 30%. 
Adapun selisih keseluruhan dari base line ke siklus III ialah 70,1%. Dengan 
demikian kenaikan motivasi belajar instrinsik dapat dikategorikan “Tinggi”. 
 
2. Motivasi Ekstrinsik  
Motivasi Ekstrinsik, terbagi menjadi 5 indikator kinerja yaitu siswa 
memperhatikan penjelasan guru dengan disuruh, siswa mencatat materi 
pelajaran dengan disuruh, siswa menjawab pertanyaan dengan disuruh, siswa 



















Penelitian Awal Siklus I Siklus II Siklus III
Rekapitulasi Hasil Penelitian Awal (base 
line), Siklus I, Siklus II, Siklus III
Motivasi Instrinsik
Motivasi Ekstrinsik 
belum jelas dengan disuruh. Berdasarkan hasil pengamatan yang telah 
dilakukan terdapat peningkatan yang besar dari base line terhadap siklus yang 
direncanakan, yaitu 15,6% pada base line menjadi 29,9% pada siklus ke I 
dengan selisih 14,3%, kemudian ke siklus I dengan jumlah persentase 29,9% 
menjadi 34,3% ke siklus II dengan selisih 4,4%. Selanjutnya dari siklus II 
dengan persentase 34,3% menjadi 84,3% ke siklus III dengan selisih 50%. 
Adapun selisih keseluruhan dari base line ke siklus III ialah 68,7%. Dengan 
demikian kenaikan motivasi belajar ekstrinsik dapat dikegorikan “ Tinggi”. 
 
KESIMPULAN DAN SARAN 
KESIMPULAN 
Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh melalui penelitian terhadap 
Peningkatan Motivasi belajar pada pembelajaran IPS dengan Menggunakan 
metode bermain peran pada Siswa Kelas III Sekolah Dasar Negeri 3 Sungai 
Kunyit dapat disimpulkan beberapa hal sebagai berikut: (1) Terdapat peningkatan 
motivasi instrinsik dalam pembelajaran IPS dengan menggunakan metode 
bermain peran pada siswa Kelas III Sekolah Dasar Negeri 3 Sungai Kunyit dari 
baseline ke siklus III sebesar 70,1% dengan demikian kenaikan motivasi instrinsik 
termasuk kategori tinggi, (2) Terdapat peningkatan motivasi Ekstrensik dalam 
pembelajaran IPS dengan menggunakan metode bermain peran pada siswa Kelas 
III Sekolah Dasar Ngeri 3 Sungai Kunyit dari baseline ke siklus III sebesar 68,7% 
dengan demikian kenaikan motivasi Ekstrinsik termasuk kategori tinggi, (3) 
Motivasi pembelajaran IPS dengan menggunakan metode bermain peran 
mengalami peningkatan dari base line 26,9% ke siklus III 165,7% meningkat 
135,8% dengan kategori sangat tinggi.  
  
SARAN 
1. Pembelajaran dengan metode bermain peran dapat digunakan oleh guru untuk 
menjadi alternatif pembelajaran IPS di sekolah karena dapat meningkatkan 
motivasi siswa 
2. Diharapkan guru dapat memanajemen waktu dengan baik sehingga aktivitas 
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